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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis simulasi pada mata pelajaran 
perakitan komputer dan untuk mengetahui apakah hasil belajar siswa yang menggunakan media 
pembelajaran berbasis simulasi lebih baik dari pada siswa yang tidak menggunakan media pembelajaran 
berbasis simulasi. Penelitian mengacu pada model Research and Development (R&D). Subjek penelitian 
adalah siswa kelas X MM SMK N 3 Surabaya yang terdiri dari 2 kelas sebagai kelas kontrol dan kelas 
eksperimen. Data diambil menggunakan menggunakan wawancara, angket dan tes. Desain uji coba yang 
digunakan yaitu Quasi eksperimen posttest only control group design. Temuan hasil penelitian yakni 
Media Pembelajaran Berbasis Simulasi, media pembelajaran berkategori layak digunakan dalam 
pembelajaran dengan nilai presentase 80.9%. Respon siswa setelah menggunakan Media Pembelajaran 
berkategori sangat baik dengan nilai presentase 83.44% . Siswa yang diajarkan menggunakan Media 
Pembelajaran Berbasis Simulasi atau kelas eksperimen memiliki hasil belajar dengan nilai rata-rata 80.00 
sedangkan kelas kontrol dengan nilai rata-rata 76.50 Pada penelitian berikutnya diharapkan media 
pembelajaran dapat memuat simulasi yang lebih kompleks lagi. 
Kata kunci: Media Pembelajaran Berbasis Simulasi, R&D, hasil belajar.   
Abstract 
This research aims to produce instructional media based simulation on computer assembly subjects, and 
to determine whether the student learning outcomes using the instructional media based simulation better 
than the student who did not use it. This research refers to the model of Research and Development 
(R&D). Subjects of this research were students of X MM in SMK N 3 Surabaya consisting of  two classes 
namely the control class and experimental class. The data were taken using interviews, questionnaires and 
tests. Trial design used is experiment quasi posttest only control group design. Finding of this research is 
instructional media based simulation categorized eligible to use in teaching learning process with  value  
percentage 80.9%. Students' responses after using instructional media based simulation is  categorized 
very good with value percentage is 83.44%. Students who are taught using instructional media based 
simulation or experimental class have learning outcomes with an average value of 80.00, while the 
control class with an average value of 76.50. suggestions obtained to the next research instructional media 
can  to load the simulation more complex.  
Keywords: instructional media based simulation, R&D, learning outcomes 
 
PENDAHULUAN  
Perkembangan teknologi dan informasi saat ini 
berkembang semakin pesat, teknologi informasi mulai 
merambah kesegala bidang kehidupan, seperti bidang 
transportasi, industri, keuangan, politik dan pendidikan. 
Teknologi  informasi dalam bidang pendidikan lebih 
banyak digunakan untuk membantu siswa agar lebih 
mudah dalam memahami materi yang diajarkan dikelas, 
baik melalui bahan ajar maupun alat bantu media 
pembelajaran. 
Penggunaan media pembelajaran dalam upaya 
menunjang kegiatan belajar mengajar juga semakin 
populer dan banyak digunakan sebagai bagian dari 
perkembangan metode pembelajaran disekolah ataupun 
lembaga lembaga non formal lainnya. Dalam realitasnya 
penggunaan media sering dikombinasikan dengan metode 
pembelajaran konvensional, Faizi (2012:54) 
Menurut Faizi (2012:55), pengetahuan yang 
didapatkan siswa semakin abstrak jika proses 
pembelajaran yang  disampaikan kepada siswa hanya 
dengan bahasa verbal, sehingga akan menyebabkan 
terjadinya verbalisme kepada siswa. Verbalisme adalah 
suatu kondisi yang mana siswa hanya mengetahui arti 
suatu definisi atau kata tanpa memahami  makna yang 
terdapat pada kata tersebut, sehingga akan menimbulkan 
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kesalahan presepsi pada siswa itu sendiri. Pemahaman 
siswa dapat ditingkatkan dengan lebih menekankan pada 
pembelajaran yang lebih nyata, pesan yang tepat pada 
sasaran dan tujuan yang hendak dicapai. 
 Proses pembelajaran pada jenjang Sekolah 
Menengah Kejuruan (SMK) difokuskan untuk 
memberikan pengalaman bagi peserta didik dalam 
menghadapi dunia industri, mereka benar-benar 
disiapkan untuk bisa menghadapi dunia kerja setelah 
menyelesaikan sekolahnya. Perakitan komputer adalah 
salah satu program keahlian di SMK yang mendasar. 
Mata pelajaran Perakitan Komputer (KD 3.2 
Memahami komponen perangkat input dan output) 
merupakan salah satu pelajaran yang dipelajari pada 
program keahlian Multimedia di SMKN  3 Surabaya. 
Mata pelajaran ini diajarkan pada kelas X semester genap 
dan memiliki 4 jam studi setiap minggunya. Tujuan 
mempelajari mata pelajaran ini adalah  a) Memahami 
komponen perangkat input; b) Memahami komponen 
perangkat output. 
SMK Negeri 3 Surabaya merupakan salah  satu 
sekolah menengah kejuruan yang masih menggunakan 
metode pembelajaran konvensional. Metode 
konvensional merupakan metode pembelajaran secara 
ceramah yang biasa digunakan oleh guru dikelas untuk 
menyampaikan materi ajar, kemudian siswa hanya 
mendengarkan dan menyimak. Untuk menguji tingkat 
pemahaman siswa guru memberikan kuis,berupa pilihan 
ganda ataupun essay, dalam metode konvensional ini 
guru berperan lebih aktif daripada siswa, sedangkan pada 
kurikulum 2013 ini siswa dituntut lebih aktif daripada 
guru terutama pada proses pembelajaran. Proses belajar 
juga didukung dengan fasilitas internet yang ada di 
sekolah sehingga siswa secara aktif memanfaatkan 
sumber belajar di internet.  
Metode konvensional ini seringkali menjadikan siswa 
merasa jenuh, sehingga mengurangi konsentrasi belajar 
mereka dan tidak fokus terhadap materi yang diajarkan 
disekolah khususnya pada mata pelajaran perakitan 
komputer. Untuk lebih mengoptimalkan proses belajar 
mengajar siswa, guru membutuhkan media pembelajaran 
yang mampu membantu guru dalam menyampaikan 
materi agar lebih mudah dicerna oleh siswa. Dengan 
media tersebut diharapkan terbentuknya komunikasi yang 
komunikatif, siswa mudah memahami maksud yang 
disampaikan guru didepan kelas dan juga sebaliknya  
guru dengan mudah dapat menyalurkan ilmu dan materi . 
Berdasarkan pemikiran-pemikiran  tersebut, maka 
peneliti ingin melakukan penelitian dengan judul 
Pengembangan media pembelajaran berbasis simulasi 
pada mata pelajaran Perakitan Komputer untuk siswa 
kelas X SMK N 3 Surabaya. Berdasarkan latar belakang 
penelitian yang dikemukakan diatas, maka masalah 
penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut. (1) 
Bagaimana mengembangkan media pembelajaran 
berbasis simulasi pada mata pelajaran Pertakitan 
Komputer kelas X SMK N 3 Surabaya ?   (2) Apakah 
hasil belajar siswa dikelas yang menggunakan media 
pembelajaran berbasis simulasi lebih baik dibandingkan 
dengan kelas yang tidak menggunakan media 
pembelajaran berbasis simulasi pada mata pelajaran 
perakitan komputer kelas X di SMK Negeri 3 Surabaya ?  
(3) Bagaimana respon siswa terhadap media 
pembelajaran berbasis simulasi pada mata pelajaran 
perakitan komputer kelas X di SMK  Negeri 3 Surabaya ? 
Tujuan penelitian ini yaitu Menghasilkan media 
pembelajaran berbasisi simulasi yang berkualitas sebagai 
alat bantu belajar siswa kelas X MM  di SMK N 3 
Surabaya. Mengetahui  apakah hasil belajar siswa yang 
menggunakan Media Pembelajaran Berbasis Simulasi 
lebih baik dari pada siswa yang tidak menggunakan 
Media Pembelajaran Berbasis Simulasi. Mengetahui 
respon siswa terhadap media pembelajaran berbasis 
simulasi pada mata pelajaran perakitan komputer. 
Pembuatan Media Pembelajaran  ini menggunakan 
program aplikasi Flash CS6. 
METODE 
Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk 
menghasilkan produk berupa Media pembelajaran 
Berbasis Simulasi. Subyek penelitian adalah siswa SMK 
Negeri 3 Surabaya kelas X Multimedia. Dilaksanakan di 
SMK Negeri 3 Surabaya pada semester genap tahun 
ajaran 2015/2016. Pada uji coba media pembelajaran ini 
yang menjadi guru adalah peneliti. 
Berdasarkan permasalahan dan tujuan penelitian 
maka metode penelitian yang digunakan adalah metode 
Reasearch and Devolepment (R&D) yaitu yang berarti 
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 
produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut 
(Sugiyono, 2015:407). Berikut bagan langkah-langkah 
dalam penelitian R&D : 
 
         (Sumber: Sugiyono, 2015) 
 
Gambar 1. Langkah-langkah model pengembangan R&D 
 
Penelitian yang dilakukan tidak menggunakan 
keseluruhan dari tahapan R&D. Penelitian dibatasi 
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sampai tahap ke 6 yaitu tahap uji coba produk seperti 
yang ditunjukan pada gambar 1, yang kemudian 
dilanjutkan pada tahap analisis dan pelaporan data. 
Berikut prosedur pengembangan media pembelajaran 
sesuai dengan gambar 1. 
Tahap Potensi Masalah, mengidentifikasi masalah 
yang ada sebagai landasan dari tahapan berikutnya. 
Penelitian ini dilakukan berdasarkan masalah yang ada di 
SMK N 3 Surabaya khususnya pada mata pelajaran 
perakitan komputer kelas X program keahlian 
Multimedia yakni belum adanya media atau sumber 
belajar siswa untuk dirinya sendiri dan tuntutan dari 
kurikulum 2013 yang mengharuskan pembelajaran 
student center sehingga perlu adanya media atau sumber 
belajar mandiri. Hasil dari penelitian ini adalah media 
pembelajaran berbasis simulasi merupakan salah satu 
alternatif solusi yang ditawarkan agar dapat membantu 
guru dalam menyampaikan materi dan siswa dalam 
memahami materi ajar dan meningkatkan hasil 
belajarnya. 
Tahap Pengumpulan Data, Setelah menemukan 
potensi atau masalah, langkah selanjutnya adalah 
mengumpulkan berbagai informasi yang dapat digunakan 
sebagai bahan untuk merencanakan produk agar dapat 
mengatasi masalah tersebut. Pada tahap ini pengumpulan 
informasi dilakukan dengan wawancara kepada guru dan 
siswa secara langsung. 
Tahap Desain Produk, Setelah mengumpulkan 
informasi, hasil akhir dari penelitian dan pengembangan 
adalah berupa desain produk baru yang lengkap dengan 
spesifikasinya, yang dalam penelitian ini berupa Media 
Pembelajaran Berbasis Simulasi. Hal-hal yang perlu 
diperhatikan yakni tampilan simulasi dan materi dari 
media tersebut. Spesifikasi dari media pembelajaran yang 
dikembangkan yakni: media yang dikemas secara 
menarik . Di dalamnya berisi gambar ,simulasi dan uraian 
tentang materi pembelajaran input output. 
Tahap Validasi Desain, validasi desain merupakan 
proses kegiatan untuk menilai apakah secara rasional 
Media pembelajaran berbasis simulasi yang telah 
dirancang akan lebih efektif untuk proses pembelajaran. 
Dikatakan secara rasional karena validasi disini masih 
bersifat penilaian berdasarkan pemikiran rasional, belum 
pada fakta lapangan. Validasi produk dapat dilakukan 
dengan menghadirkan pakar atau ahli dibidangnya agar 
dapat diketahui kekurangan dan kelebihan produk. 
Tahap Revisi Desain, Setelah desain produk 
divalidasi oleh para ahli, maka akan diketahui 
kelemahannya. Kelemahan tersebut selanjutnya dicoba 
untuk dikurangi dengan cara melakukan perbaikan 
desain. 
Tahap Uji Coba Produk, Setelah desain produk 
divalidasi maka langkah selanjutnya adalah melakukan 
uji coba produk yang dibuat kepada kelompok terbatas. 
Tahap ini merupakan tahap penentuan apakah produk 
layak atau tidak untuk diterapkan dalam proses 
pembelajaran. Metode eksperimen menggunakan desain 
posstest-only control group design. Desain ini melibatkan 
dua kelompok. Satu kelompok menerima perlakuan 
(menggunakan E-Modul struktur kontrol percabangan) 
yang disebut kelompok eksperimen sementara kelompok 
lain tidak yang kemudian disebut kelompok kontrol. 
Setelah itu, kedua kelompok mengerjakan posstest untuk 
menentukan hasil belajar. Dengan demikian desain 
eksperimen dapat digambarkan sebagai berikut : 
 
 
(Sumber: Frankel, 2009) 
 
Gambar 2. Desain Quasi eksperimen Posstest-Only 
Control Group Desain 
 
Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah 
wawancara, kuesioner dan tes. Tes dikerjakan oleh siswa 
setelah melakukan pembelajaran menggunakan media 
pembelajaran berbasis simulasi untuk mengetahui 
efektifitasnya dalam proses pembelajaran. Kuesioner 
merupakan teknik pengumpulan data dengan 
menggunakan angket dalam prosesnya. 
Teknik analisa data yang digunakan adalah analisis 
kelayakan dan analisis hasil belajar. Analisis kelayakan 
digunakan untuk mengetahui penilaian pada proses 
validasi. 
Presentase Validasi (%) =  × 100% …..(1) 
Keterangan: 
Skor kriterium = skor teringgi tiap item ×∑ item × ∑ 
validator 
 
Tabel 1. Interpretasi skor validasi 
Persentase Kriteria 
0%-20% Tidak Valid 
21%-40% Kurang Valid 
41%-60% Cukup Valid 
61%-80% Valid 
81%-100% Sangat Valid 
 
(Riduwan, 2015) 
 
Langkah selanjutnya adalah menghitung presentase 
respon siswa terhadap kualitas Media Pembelajaran 
Berbasis Simulasi. Skor dihitung dengan menggunakan 
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rumus seperti hasil validasi namun kemudian skor 
diinterpretasikan sesuai tabel 2. 
 
Tabel 2. Interpretasi skor respon siswa 
Persentase Kriteria 
0%-20% Tidak Baik 
21%-40% Kurang Baik 
41%-60% Cukup Baik 
61%-80% Baik 
81%-100% Sangat Baik 
 
Untuk mengetahui apakah ada perbedaan nilai 
dari kelas kontrol dan kelas eksperimen, maka digunakan 
Independent sample t-test dengan prasyarat uji normalitas 
dan uji homogenitas . 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pada penelitian ini dihasilkan Media Pembelajaran 
Berbasis Simulasi pokok materi Input Output mata 
perakitan Komputaer pada program keahlian Multimedia 
di SMK N 3 Surabaya 
 
Gambar 1.  Halaman depan  Media 
Pembelajaran 
Tampilan depan media pembelajaran menjelaskan 
identitas Media pembelajaran berupa judul,pokok materi, 
mata pelajaran. Jika siswa ingin membuka Media 
pembelajaran maka dapat dilakukan dengan klik button 
“masuk” untuk menuju ke menu selanjutnya. 
 
 
Gambar 2. Tampilan menu options 
 
Tampilan menu options ini berisi beberapa 
menu yang terdapat dalam media pembelajaran. 
Menu-menu tersebut terdiri dari materi, simulasi, 
kuis, profil pengembang, kompetensi dasar. Siswa 
dapat menuju kemenu selanjutnya yang diinginkan 
dengan sekali klik pada button yang telah disediakan. 
 
 
Gambar 3. Tampilan menu materi pembelajaran 
 
Tampilan menu ini terdiri dari beberapa materi 
mengenai  input dan output mulai dari pengenalan 
hingga contoh-contohnya. Siswa dapat masuk 
kedalam materi dengan menekan button yang telah 
disediakan.  
 
 
Gambar 4. Tampilan menu simulasi 
 
 
Tampilan menu ini berisi tentang latihan 
simulasi, seperti diatas telah disediakan beberapa 
perangkat untuk latihan simulasi terdiri dari dua 
perangkat input dan dua perangkat output. Siswa bisa 
masuk dengan sekali klik.  
 
 
   Gambar 5.  Tampilan menu simulasi mouse 
 
Simulasi pada media pembelajaran ini dilakukan 
dengan drag and drop, siswa diharuskan bisa 
memasangkan mouse ke CPU dengan benar, media tidak 
bisa kehalaman selanjutnya sebelum memasangkan 
dengan benar, dan jika siswa memasangkan dengan benar 
maka akan ada pemberitahuannya. 
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Gambar  6 Tampilan menu soal 
 
Latihan soal digunakan untuk membantu siswa 
agar lebih memahami materi. Setelah siswa mempelajari 
materi dalam menu kegiatan belajar maka siswa dapat 
melakukan evaluasi sendiri dengan mengerjakan soal-
soal pada halaman latihan ini. Soal terdiri dari dua jenis 
yakni pilihan ganda dan uraian drag and drop. Diberikan 
batas waktu untuk menjawab 10 soal, jika kehabisan 
waktu dalam mengerjakan maka jawaban akan dianggap 
salah. 
Soal pilihan ganda berjumlah 10 soal. Siswa dapat 
menjawab langsung pada halaman ini. Jika telah selesai 
maka siswa dapat mengetahui langsung nilai yang 
diperoleh.  
Soal uraian berjumlah 8 soal. Jika jawaban 
benar akan muncul tanda centang, jika salah akan muncul 
tanda silang . dan tidak dilengkapi skor nilai. 
Deskripsi data yang disajikan dari hasil penelitian ini 
adalah untuk memberikan gambaran secara umum 
mengenai penyebaran data yang diperoleh di lapangan. 
Data yang dianalisis adalah data hasil validasi Media 
Pembelajaran Berbasis Simulasi, materi, perangkat 
pembelajaran (RPP dan butir soal) serta respon siswa. 
Data yang diambil digunakan untuk mengetahui valid 
tidaknya modul, materi dan perangkat sebagai bahan ajar 
dalam kegiatan pembelajaran.. Hasil validasi didapatkan 
dari 3 validator yang terdiri dari 1 dosen Teknik 
Informatika Universitas Negeri Surabaya dan 2 orang 
guru SMK N 2 Surabaya.  
Hasil validasi Media Pembelajaran Berbasis 
Simulasi  dihitung untuk mengetahui kualitas Media 
Pembelajaran. Nilai dari validator pertama adalah 82,6%, 
validator kedua adalah 80% dan validator ketiga adalah 
80%. Jika ketiga nilai dirata-rata akan menghasilkan nilai 
80.9% memenuhi kriteria valid. Hasil validasi materi 
Nilai dari validator pertama adalah 80% dan validator 
kedua adalah 80%. Jika kedua nilai dirata-rata akan 
menghasilkan nilai 80% yang memenuhi  kriteri valid. 
Hasil Nilai dari validasi RPP validator pertama adalah 
80% dan validator kedua adalah 80%. Jika kedua nilai 
dirata-rata akan menghasilkan nilai 80% yang memenuhi  
kriteria valid. Hasil validasi butir soal Nilai dari validator 
pertama adalah 83.3%,validator kedua adalah 78.3% dan 
validator ketiga adalah 81.66%. Jika ketiga nilai dirata-
rata akan menghasilkan nilai 81.08% yang memenuhi  
kriteria sangat valid. 
Setelah modul divalidasi dan direvisi selanjutnya Media 
Pembelajaran diuji coba oleh siswa dalam proses 
pembelajaran. Uji coba dilakukan pada kelas eksperimen 
yakni kelas X MM 2 dengan jumlah 29 siswa. Uji coba 
ini dilakukan agar dapat diketahui respon siswa terhadap 
Media pembelajaran sehingga diketahui penilaian mereka 
terhadap media pembelajaran ini. Hasil dari masing-
masing butir indikator jika dirata-rata akan menghasilkan 
nilai sebesar 83.44% maka Media Pembelajaran Berbasis 
Simulasi  ini masuk kategori sangat baik. 
Hasil belajar siswa digunakan untuk mengetahui 
apakah siswa  yang menggunakan Media Pembelajaran 
Berbasis Simulasi dapat menghasilkan nilai  lebih baik 
dibandingkan siswa yang tidak menggunakan Media 
Pembelajaran Berbasis Simulasi. Kelas kontrol yang 
diteliti diambil dari kelas X MM-1 dengan jumlah 30 
siswa dimana adalah siswa yang tidak menggunakan 
Media Pembelajaran Berbasis Simulasi dalam proses 
pembelajaran. Sedangkan kelas eksperimen diambil dari 
kelas X MM-2 dengan jumlah 29 siswa dimana siswa 
menggunakan Media Pembelajaran Berbasis Simulasi 
dalam proses pembelajaran.  
Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah 
data yang diperoleh berdistribusi  normal atau tidak. 
Proses analaisis uji normalitas juga menggunakan 
program aplikasi minitab. Hasil dari uji normalitas 
disajikan dalam gambar dibawah: 
 
Gambar 7. Hasil Uji Normalitas Kelas Kontrol 
Nilai signifikasi dari pengujian yang telah 
dilakukan dapat dilihat dari hasil P-Value. P-Value pada 
data kelas kontrol ini adalah 0.085 (diatas 0.05) yang 
berarti data ini berdistribusi normal. 
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Gambar 8. Hasil Uji Normalitas Kelas Eksperimen 
Nilai signifikasi dari pengujian yang telah dilakukan 
dapat dilihat dari hasil P-Value seperti pengujian pada 
kelas data kelas kontrol. P-Value pada data kelas kontrol 
ini adalah 0.074 (diatas 0.05) yang berarti data ini 
berdistribusi normal. 
Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah 
data yang diperoleh pada kelas kontrol dan eksperimen 
bersifat homogen atau tidak. uji ini dilakukan dengan 
membandingkan varians dari kedua kelompok tersebut. 
 
Gambar 9. Hasil Uji Homogenitas 
P-Value F-Test dapat dilihat dari gambar 4.11, pada 
gambar tersebut menunjukkan bahwa P-Value adalah 
0.262 (diatas 0.05) yang berarti kelompok kelas kontrol 
dan eksperimen homogen. 
Berdasarkan uji prasyarat data kedua kelompok 
dinyatakan berdistribusi normal dan homongen. Sehingga 
dilanjutkan uji hipotesis menggunakan uji parametrik 
independent sample t-test.  
 
Gambar 10. Hasil Uji-T 
 
Gambar diatas menunjukkan bahwa rata-rata 
dari kelas X MM 1 (kelas kontrol) adalah 76.50 dengan 
standart deviasi 7.21, sedangkan rata-rata dari kelas X 
MM 2 (kelas eksperimen) adalah 80.00 dengan standart 
deviasi 5,82. Hasil rata-rata dari kedua kelas 
menunjukkan bahwa rata-rata kelas eksperimen lebih 
tinggi dari pada kelas kontrol dengan  selisih 3.5. Hasil 
nilai t hitung sebesar -2.05 pada degree of freedom (df) 
55 dengan p-value sebesar 0.045 dimana 0.045 lebih 
kecil dari pada batas kritis 0.05 sehingga jawaban 
hipotesis adalah menerima Ha atau yang berarti terdapat 
perbedaan mean yang signifikan antara kelas kontrol dan 
kelas eksperimen. 
PENUTUP 
Simpulan 
Hasil penelitian ini berupa Media Pembelajaran berbasis 
simulasi. Media pembelajaran ini dibuat menggunakan 
program aplikasi Adobe Flash CS6  yang menghasilkan 
media Pembelajaran berbasis simulasi. Hasil presentase 
validasi Media Pembelajaran berbasis simulasi dari 
ketiga validator jika dirata-rata adalah 80.9% yang berarti 
nilai tersebut memenuhi kriteria valid sehingga Media 
pembelajaran berbasis simulasi siap untuk diuji cobakan 
pada siswa kelas X MM-1 dan X MM-2 di SMK Negeri 3 
Surabaya.  
Hasil presentase respon siswa setelah dirata-rata 
adalah 83.44% yang berarti nilai tersebut memenuhi 
kriteria sangat valid. Rata-rata hasil belajar kelas kontrol 
dari 30 siswa adalah 76.50 sedangkan rata-rata hasil 
belajar kelas eksperimen dari 29 siswa adalah 80.00. Data 
tersebut kemudian dianalisis menggunakan independent 
sample t-test untuk mengetahui perbedaan signifikansi 
dari kedua kelompok.  
Hasil analisa menunjukkan hasil nilai t hitung 
sebesar -2.05 pada degree of freedom (df) 55 dengan p-
value sebesar 0.045 dimana 0.045 lebih kecil dari pada 
batas kritis 0.05 yang berarti bahwa nilai siswa yang 
menggunakan media pembelajaran berbasis simulasi  
lebih baik dari pada siswa yang tidak menggunakan 
Pembelajaran berbasis simulasi. 
Hasil presentase angket respon siswa yang telah 
diberikan kepada 29 siswa, setelah dirata-rata adalah 
83.44% yang berarti nilai tersebut memenuhi kriteria 
sangat valid. Berarti media pembelajaran berbasis 
simulasi ini dapat diterima siswa dengan baik. 
Saran 
Penelitian ini hanya terbatas pada kelas X -MM SMK 
Negeri 3 Surabaya dan Pembelajaran berbasis simulasi 
hanya memuat pokok materi Input output sehingga perlu 
dilakukan penelitian lebih lanjut tentang pengembangan 
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media pembelajaran dengan materi  yang berbeda. 
Produk yang dikembangkan ini tidaklah sempurna, masih 
ada beberapa hal yang belum terealisasikan tentunya, 
diantaranya adalah pada simulasinya yang kurang 
kompleks dan kurang interaktif. 
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